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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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Веселин Жулоб 


НЯ» нищо по хубаВо от гпоВа 8 наВече- 
рчето на НоВата година да погледнеш 
назад и да си кажеш: “Бяха интересни Вре- 
мена!” 2003-та ме изненада с много неща. 


Технологии 

От четири години насам тримерните игри 
не са праВили такъв Качествен скок. Те не само 
изглеждат по-реалистично, а имат ч физичен 
модел, който се доближаВа болезнено близо до 
реалния сВяга. Half Ше 2 още не е излязъл на пазара, 
но u преди него се пояВиха няКолКо заглаВия, В 
koumo законите на физиката се прояВяВат с пълна 
сила. Worms 3D ни демонстрира сВободна 
деформация на терена чрез ноВия си енджин. 
ИзкустВеният интелект също търпи развитие 
(по мое мнение, най-добрият алгоритъм за 
намиране на пътя до този момент е реализиран 
BbB Freedom Fighters). 

ЧаВа ноВо поколение игри! U е Време ga 
помислите за ъпгрейд... ХаресВа Ви или не, по 
джоба Ви ли е или не, но Все поВече са игрите, 
koumo предяВяВат “специфични” изисКВания Към 
хардуера. За Prince Of Persia 4 u Silent Hill З например 
е необходима Видеокарта с шейдъри (B npomußen 
случай те изобщо не mppeßam). ПояВиха се u игри, 
Които излязоха само u единстВено на DVD. В 
поВечето случаи В “дъното” на проблемите са 
конзолите. Хардуерът и на X-Box, и на Playstation 2 
е последен “писъК” на модата, а kakmo знаете, В 
поВечето случац при игрите Водещи са конзолните 
Варчанти. А тоВа е само началото - Вече се 
говори за ноВи и още по-мощни Конзоли. 


Надежди и разочароВания 

През изминалата година се пояВиха игри, 
koumo разчупВат стереотипите В добрия смисъл 
на думата. Те ни пренасят В странни сВетовВе, В 
koumo праВилата са доста по-различни от тези, с 
koumo сме сВиКкнали. Например В Tron v2.0 се 
озоВаВаме В особена Виртуална реалност, а ХШ ни 
пренася В една ожиВяла рисунка (цялата игра 
прилича на Комикс). Станахме сВидетели и на 
интересен експеримент - Republic: Тһе Revolution. 
Тази политическа симулация може да се мери по 
амбиции с Black апа White. Проблемът е, че 
оригиналните хрумВания не праВягт задължително 
добра игра. Важното е, че Все още има опити да се 
създават ноВи неща. 


Ще запомня 2003-та обаче и с пояВата на 
Postal 2. Добре напраВена, но изключително 
нехуманна игра, В Която Всичко е позВолено: да 
измъчВате, унижаВате, убиВате, да се гаврите с 
гарупоВете на хората u да ги подритВате Като 
парцалени Кукли, дори да се самоубиете. Цгра, om 
Която струи усещането, че сВепът е безсмислен. 
Но ako не можеш да победиш сВета, защо не се 
присьединиш Към него? Той е смърт - бъди и ти си 
смърт! Така нищо няма да може да те нарани! 

ТрябВа да призная, че Postal 2 е КачестВена 
Като игра, даВа memu за размисъл и на моменти 
дори се стреми да бъде шегоВита. ТоВа не променя 
факта, че досега не се е пояВяВала по-изВратена u 
антиуичоВешКа цгра. Ако беше излязла преди дВе 
години, щеше да предизВиКа голям сКандал (гпоВа 
целят u авторите), но В днешни дни гля провокира 
най-Вече безразличие. В мен играта породи 
негативни емоции, но съм далеч от мисълта да 
опраВдаВам или да заклеймяВам подобно заглаВие. 
Искам само да спомена, че плоВа е яВленце, Което 
заслужаВа Внимание. 


Игрите и Киното 

Нап-Важното събитие е опитът на братя 
УашоВсКи да създадат Компютърна игра по филма 
“Матрицата”. Самата игра за съжаление не Беше 
добра, но по уникален начин допълВаше историята 
на Машх: Reloaded (събития В играта 
предизВиКВат събития ВъВ филма u обратно). 

ПроВали се и поредния филм по Tomb Raider. 
Тьй Като ч самата чгра претърпя финансов 
неуспех, истинските ж създатели загубиха правото 
си да правят нейни продължения, а 
разпространителчте предостаВиха това право на 
друга компания! Без коментар... 


Ние, българите 

Най-хубаВото - за десерт. През 2003-та 
България се сдоби със сВегпоВен шампион на 
геймърската олимпиада! Здравко Георгиев 
(БК шзотпа) нямаше Конкуренция на турнира по 
Магстай 3. 
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Най-добрата игра за 2003 година 


чна и тазгодишното гласуВане - страстно, но честно. Въпреки че не липсВаха лични предпочитания, 

гласуВането премина В дух на разбирателство. Три места за Всеки жанр често са manko, за да се споменат 
Всички Важни игри. 3amoßa и Вашето огпношение Към тази Класация гарябВа да бъде по-скоро kamo раВносмепака за 
изминалата година, отколкото като състезание с награди. За игра на годината Бе обяВена Halo: Combat Evolved u 
то не заради някакВа изключителност, а защото е добре ВписВашо се заглаВие В един от най-популярните жанрове, 
с прекрасна графика, добра история и не на последно място - разнообразен и добре Балансираният геймплей. 
Всъщност Всяка игра om този списък заслужава да Ви стане любима. 


Real Time Strategy 
1. Command % Conquer Generals: Zero НО! 
2. Warcraft |: The Frozen Throne 
3. Age of Mythology: The Titans 


нипеоемч зешеб doy 


Turn Base Strategy 
1. Rise of Nations 
2. Etherlords 1І 
3. Warlords IV 


Sport 
1. FIFA Football 2004 
2. Need for Speed Underground 
3. Colin McRae Rally 3 


Hybrid 
1. Grand Theft Auto Vice City 
2. Freedom Fighters 
3. Neighbors From Hell 


First Person 
1. Halo: Combat Evolved 
2. Tron 2.0 
3. XIII 


Third Person 
1. Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
2. Star Wars Jedi Knight: Jedi Academy 
3. Prince of Persia: The Sands of Time 


Action / Role-playing Game 
1. Lionheart 
2. Mistmare 
3. The Temple of Elemental Evil 


Role-playing Game 
1. Star Wars: Knights of the Old Republic 
2. Gothic II 
3. Final Fantasy XI 


Action / Adventure 
1. Silent Hill З 
2. Beyond Good & Evil 
3. Lara Croft Tomb Raider: The Angel of Darkness 


Arcade 
1. Freelancer 
2. Rayman 3: Hoodlum Havoc 
3. Hover Ace 


Quest 
1. Runaway: A Road Adventure 
2. Broken Sword ІІ: The Sleeping Dragon 
3. The Black Mirror 


Real-time Tactics 
1. Commandos 3: Destination Berlin 
2. UFO: Aftermath 


Simulation 
1. Tropico 2: Pirate Cove 
2. 1503 AD. - The New World 
3. Simcity 4 


олко пъти нашата планета Земя е 
Била заплашВана ч страдала от 
изВънземна инВазия? Колко пъти yo- 
ВечеспВото се е оҙоВаВало на ръба на 
| тогпално заличаване? Колко пъти 
оцелялата шепа хорица е продължа- 
Вала отчаяно да се бори с пьлчищата 
нашестВеници? Ako само една хиляд- 
на от това, с Което са пълни Безб- 
. ройните Книги, филми, а напоследък u 
| цгри, на стаВащата Все по-популярна 
mema “Фантастика”, е истина, то 
ние, хората, ЖиВеем на най-опаснагпа, 
най-прецаканата и най-Куцузлийска 
планета В цялата Вселена! 


Ako се чудите защо ноВото om- 
| роче на Altar Interactive е със заглаВие 
| Aftermath (ппежки следВоенни после- 

дици), гаоВа със сигурност не е с pek- 
ламна цел. То по-скоро огпразяВа ano- 

- Калиптичното състояние, В Което 

| Земята се намира В началото на чгра- 
та. 

1 Годината е 2004, а В Космоса е 
засечен гигантсКи КосмичесКи Кораб с 
неземен произход, който приближава 
Земята. Всички опити за Връзка с не- 

; го пропадат. Корабът не отговаря. 
Вместо тоВа, когато наближава 3e- 
мята, ппой пуска В атмосферата 
множество спори, koumo Веднага 
почВат да се размножават. Не след 
дълго me покриВага цялото небе и 

“сКриВагп Слънцето. Този период е Ha- 

| речен Тһе Twilight (здрач). 

ТоВа обаче не е Краягп. Скоро cno- 
| pume започВат да nagam от небето, 
| убиВааки Всяка форма на ЖиВогп. Oue- 
+ ляВат единстВено онези, koumo са yc- 
і neau да се скрият В убежища илч бун- 

Кери под земята. Перчодът е наречен 

і Тһе Nightfall (падането на нощта). 

Именно тогаВа прежиВелите пьрВа- 
та Вълна на инВазията хора откКри- 

| Ват, че спорите са прониКнали В поч- 
Вата и произвеждат биомаса, която 
скоро ще покрие цялото земно кълбо. 

U тук се намесВате Вие - разпо- 
. Лагайки с група оцелели хора, гаряБВа 

да се биете с извънземните и с бъл- 

“ Ваната от спорите биомаса и да cna- 
сите Земята om нашествениците! 


Bue cme ръкоВодител на малка 
група хора, наречена Рһоепіх Сотрапу, 
Която пряко огпгоВаря пред Council of 
Ғагіһ (СъВета на Земята). ОсноВният 
Ви “инструмент” е голям 3D модел на 
земното Кълбо, на Койпо наблюдаВа- 
те и упраВляВагпе, ако можете, сьби- 


тиягпа. Тук ще намерите и 
пърВите (4Ве бази, достъпни 

още В началото на џграта. 

Оттук ще се Впуснете В 

макро упраВленцето на от- 
делните сгпрагпегически части 

на UFO: Aftermath: разрабогаване и 
ВнедряВане на гпехнологич; упраВле- 
ние на хода на Времето; екипиране и 
подготовка на Войниците; борба с Ha- 
шестВениците. 

Ходът на Времето се упраВляВа 
посредством четирч Бугпона - дВа за 
определяне скоростта на протичане 
на Времето и още (Ва, съотВегпно за 
“спиране” и “пусКане” на Времето. По 
принцип дейсгаВиягпа, koumo се изВър- 
шВагп на mogu екран, са праволинейни 
и логични - “спиране” на Времето, 
разрабогаВане на определена гпехно- 
логия, проВерка на готовността u 
екипировката на Войниците, проВе- 
ряВане текущите мисии и ново “пус- 
Кане” на Времето. 

Имайте предВид, че Всички ac- 
пекти на играта са гпясно сВързани 
един с друг, maka че ще Ви се наложи 
доста Внимателно да планирате бъ- 
дещата си атрагпегия. Така например 
достъпните за разработване гпехно- 
логии заВисят изцяло от muna на 3a- 
Вършените от Вас мисии. За да "сь3- 
дадете” оръжия, брони ч изобщо Вся- 
КакВо снаряжение, гарябВа да си Взе- 
мете сьогпВегпнагпа “джаджа” om Ha- 
шестВениците, която Вашите учени 
и инженери да адаптират. Преди mo- 
Ва обаче Ви гпрябВа изходна база. U ka- 
mo стана Въпрос за базите, myk е mo- 
ментът да спомена, че В UFO: 
Aftermath me са четири типа: 

>> Военни - осноВни Бази за опе- 
рации, от koumo излитат Вашите 
самолети, за да прихВанагп и сВаляга 
Вражеските НЛО-гпа. Om max с хели- 
Коптерите изпращате и командоси, 
koumo да завладеят сВалените легпя- 
щи чинич. ОсВен гаоВа Военните бази 
служат и Като лазарет, гаренироВвъ- 
чен полигон и арсенал за Вашите Вой- 
ници. 

>> Изследователски - пози 
тип бази помагагп за по-бързото 
адаптиране на извънземните MEXHO- 
логии за Вашите цели. 

>> Инженерни - единстВеното 
място, Където се изВършВа прочз- 
ВодстВо на ноВи оръжия, екипировка 
и други плехничесКи средсгава. 

>> Бази за отблъсКВане на би- 
омасата – целта на megu бази е cnu- 
ране на разпроспраняВането на био- 
масата по земното Кълбо. 


4 Тор games 


іо, (20896) 
VERY Сбор 


Тъй kamo В UFO: Aftermath няма 
ресурси, koumo да упраВляВате или с 
koumo да наемате персонал, базите 
чграяга най-Важната роля за победа- 
та над нашестВениците. В началото 
разполагате само с дВе, но В процеса 
на играта гпехниягп брой се уВелича- 
Ва. За да сложите обаче ръка Върху 
ноВа база, гпрябВа да елиминирате 
Всички извънземни В дадения регион, 
да локализирате целта и, естестВе- . 
но, да я преВземете. КакВа гаочно ще 
стане пази база, е Въпрос на избор и 
на 24-часоВо изчаКВане (игрово Време, 
разбира се). 

U докато “Времето” си леги, ' 
Вие ще се занимаете и с други неща. 
Всъщност през по-голямата част от | 
играта ще проВеЖждате мисии. Те са 
доста разнообразни. Наред с тези, В 
koumo ще издирВате и лиКВидирате 
нашестВениците, често ще се налага 
да спасявате пилот на сВален Ваш u3- 
требител или пък ще гарябВа да хВа- 
Heme ЖиВ определен изВънземен. Aoc- 
та често обаче ще има и мисии, с Ко- 
umo няма да можете да се спраВите. 
ЗагпоВа просто изпращате самоспо- 
ятелна група Командоси, които без 
Ваша намеса да оправят Възникналия 
проблем. За съжаление някои мисии са. 
по-Важни от други, защото от max. 
се сдобиВате с Важна информация, 
така че дори да сте изморен, ще се 
налага лично да Водите отряда си! 

Преди да преминете Към изпъл- 
нението на дадена мисия, гарябВа да 
екипирате и Вьорьжигле хората си. 
Особеното е, че ВъВ Всяка мисия мо- 
гат да участват най-много седем 
бойци, стога да няма друг предВарч- 
телно определен лимит. U гпочно 
тук се пояВяВа RPG елементъг на 
UFO: Aftermath. Всеки боец има дадени 
умения. В някои е много добър, В ару- 
ги – неопитен. Разбира се, Всеки ko- ' 
мандос трупа опит u подгогпоВКагпа 
си. Получените точки за умение Mmo- 
Жете да разпределяте по Ваше ус- 
мотренче. По-голямата сила означа- 
Ва, че Вовникыт ще има поВече гпочки 
жиВога, докато по-добрите лекарски 
умения, ще поҙВоляга на боеца Ви да 
ползВа "аптечкигає" (теа packs) goc- " 
та по-ефективВно. Наред с гпоВа ще 
можете да гпренирагпе командосите 
си В седем различни направления: 
снайперист (sniper), щурмоВак (50!- 


dier), сапьор (grenadier), медчум (psionic), 
ckaym (scout), лекар (medic) u учен (sci- 
entist). Обърнете Вниманче, че да се 
подготВи униВерсален Войник е mpyg- 
на, да не Кажа невъзможна задача. По- 
лесно, а и по-удобно е да специализира- 
те отделните членоВе на отрядите 
си В различни професии (направления), 
maka че да се допълВат един друг. Каз- 
Вам по-удобно, защото Когато Ви се 
Възлага дадена мисия, Ви информират 
на КакъВ гпочно терен ще се биете - В 
град, пустиня, хълмоВе и т.н. ТоВа Ви 
помага да изберете оптимална стра- 
тегия, както и да комплектуВате Haŭ- 
Боеспособен отряд. Така например epy- 
па от скаут и снайперисти ще се спра- 
Bam перфектно В открита месіп- 
ност, докато В градоВегпе най-удачни- 
am избор ще са шурмоВаци, koumo mo- 
жете да поВедете ВъВ фронтална 
атака. 

Друг стратегически елемент не- 
съмнено е фактът, че Всеки прогаив- 
ник има Както силни, така и слаби 
сгпрани. Хубавото е, че max можете да 
откроете по дВа начина. ПърВияпо е на 
бойното поле, Където подлагате 
“опитното зайче” на различна "ппера- 
пия” - лазерна, плазмена и друга, за да 
проВерчте Кое оръжие е по-ефектив- 
но. Вторият е чрез аугпопсия на “доб- 
роВолец” от извънземните редици, ko- 
emo Ви даВа изчерпателна характерис- 
muka на изследВания om Вас екземпляр. 

U тъй Като мисичте се генерч- 
pam случайно, доста често ще се изп- 
раВяте срещу неуязВими за оръжията 
Ви ВрагоВе. U гаоВа при положение, че 
арсеналът, с който разполагате, Hab- 
рояВа 72 модела оръжия: 38 чоВешки 
(аВвгломагпч, пистолети, гранатомети 
и други), 13 хибридни (смесКа между чо- 
Вешка и изВънземна технология), а ос- 
гланалите 21 - изцяло чуждоземски. 
ПоВечето оръжия umam дВа начина на 


ращи от безобидни генетични мута- 
чий до чуждоземни бойци с плазмени 
оръжия и защитни щитове. 
ИзкустВеният интелект на Ha- 
шестВениците не е нещо ВпечагпляВа- 
що, но понякога поднася неприятни из- 
ненади. Доста често ВрагоВегпе Ви ще 
се опитВат да заобиКоляп или напад- 
нат В гръб Вашите хора, особено Кога- 
то се биете В градовете. Шо се отна- 
ся до мисиите В откритите местнос- 
ти, там философията е по-проста - 
“Колкото поВече, moakoßa по-добре”. 
Чмайте предВид, че нашестВениците 
“чуВага”. Когато момчетата Ви гпичат 
по Коридорите Ви или отКрияга огън, 
нашестВениците задължително ще 
дойдат да проВерят КаКВо сплаВа. 


Несъмнено най-големият проб- 
лем, който може да Възникне с изкуст- 
Benus интелект не само на изВънзем- 
ните, но и на Вашите бойци, е огпкри- 
Ванегпо на най-Късия път от точка А 
до точка Б. Доста често Командосите 
Ви, а В поВа число u изВънземните, 
обикалят Като гламаВи, за да изминат 
десетината метра между дВете moy- 
Ки. Този проблем, еспоестВено, е pe- 
шим, тъй kamo пътягт, по който ще 
мине боецът Ви, се покаҙВа на земята, 
т.е. можете да изберете друг марш- 
pym! 
Друг проблем ВъзниКВа с мисиите 
за защита на определена база. ТогаВа 
момците Ви са пръснати из базата и 
не могат да се сьпрогпиВляВат на npe- 
Възхождащия ги числено противник. 


Графиката на UFO: Aftermath, kos- 
то е плод на HOB и иноВагаиВен 3D 
engine, не е най-добрата, Която сте 
Виждали, но Върши страхотна работа 
за създаване и поддържане на апоКалип- 


В зВуково  оганошение чої 4 
Aftermath също е на ниво. Музиката B! | 
играта е muxa, но добра u допринася | < 
доста за поддържането на напрегна- К 
mama агпмосфера. ЗВукоВите ефекти | і 
са ясно огпчегалиВи и добре подбрани. 


ар 


UFO: Aftermath заслужаВа Внима- 
ние, защото е може би единсіпВената 
излязла наскоро игра, която успешно 
Комбинира разнотипни елементи - 
стратегически, макро упраВленце на 
ресурси, RPG, хубаВа графика и зВук, но 
най-Вече сгарахогпна атмосфера и ге- 
ниална история! 

СъВетВам Ви да си я Вземете! Hs- „ 
ма да съжаляВате! 
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Процесор: Pentium ІІ на 500 MHz 
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Диско8о пространство: 1250 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 
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стрелба - прицелен (единичен) u аВгпо- 
матичен. ПърВият е ефективен на ga- 
лечни разстояния и нанася средно 20- 
леми щети, докато Вглорият е плочно 
обратното - на близки разстояния 
праВи “кьрВаВи бани”! ОсВен това Bcs- 
Ко орьЖие изисКВа определена степен 
на Владеене на дадено умение. Шурмо- 
Вак с ниска гпочност, не може да полз- 
Ва пушка снайпер. 

И за да стане играта още “по-Ве- 
села”, Всички оръжия могат да се mec- 
тВат Върху 25 Вида извънземни, Bapu- 


гпичната агамосфера В играта. Kame- 
рата, с която наблюдаВате Бойните 
действия по Време на мисиите, може 
да се Върти, приближава и огпдалечаВа 
u накланя под ВсяКаКъВ ъгъл. Mucuume 
се генерират на случаен принцип, maka 
че със сигурност няма да Видите дВе 
еднаКВи. Денят се сменя с нощ Както 
си е редно. Фигурките на Командосите 
и извънземните не са много детайлни 
u изглеждат малко ръбести, но за 
смегкКа на гпоВа са отлично анимирани ТТТ 
огпноВо благодарение на ноВия engine. си 
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top games 5 


Уникален гтримерен екшън, В 
Който можете да “раздаВате праВо- 
сьдие” не само с оръжието си. Може- 
те да арестуВате хората и, както се 
очаКВа, присъдите им зависят от mo- 
Ва какВо са извършили. Можете да Ha- 
КазВате за неправилно паркиране, ny- 
шене на публично място, поене на ka- 
фе на неопределеното за целта мяс- 
то, хакерстВо, скитничесітВо, yeme- 
не на забранена литература (Вероят- 
но порно или политически некорект- 
ни Вестници) и какВо ли още не. Beg- 
нъж дори лепнах на един нещастник 10 
години за притежание на хамстер без 
необходимото разрешително... 

Накратко Казано, дадено Ви е бо- 
ЖестВеното праВо да се разпорежаа- 
те с ЖиВота на Всички и със самодо- 
Волна усмиВка да обяВяВате: "Ти - 20 
години! Ти - 30!” Не дай си боже някой 
да изВади оръжие и да се опита да се 
защити. ТогаВа плой аВгпомагпично no- 
лучаВа най-Високата Възможна прись- 
да (която не се присъжда при никое 
друго престъпление) - дожиВотен 
загпВор! ТоВа очаКВа Всички, koumo Ha- 
падат служител на Закона! 

Имате и специален бутон, с Кой- 
то призоВаВате престъпниците да 
се предадат. Някои от max го праВяга 
доброволно, други губят надежда едВа 
Когато бъдат наритани или Когато 
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Процесор: Pentium ІІ на 700 MHz 
Памет: 128 Мбайта 


Видеокарта: 32 Мбайта 
(от GeForce нагоре) 


някой от ппехните другари умре. Haŭ- 
добрият начин да арестуВагпе някой 
хулчган е да промените наВиците си 
от другите shooter-u и да се целите 
не В глаВагпа, а В ръцете. Така поп ще 
уизпусне оръжието си и ще се предаде 
(осВен ако не е религиозен фанатик, 
но за товВа - след малко). 


Сигурно няКоч оп Вас Вече се чу- 
gam: “Бре! КаКВа е тая игра!” Играта е 
наистина необичайна. Създадена е по 
едноименния Комикс “Judge Dredd”, В 
Който се разказва за едно мрачно бъ- 
деще, Където целият град прилича на 


огромно гето. Тъй Кагао пресгоъп- 
ността е безумно Висока, се налага 
функциите на полицай, прокурор, ag- 
ВоКат, съдия и екзекутор да бъдат 
слети В едно. Така се пояВяВагп прос- 
лоВутите “съдии”, сред koumo Haŭ- 
добрият е съдията Дред. Той е едно 
дърво, Което не се съмняВа В нищо u 
не мисли също за нищо, защото прос- 
то служи на Закона. Тъй като ЖиВея В 
България, не съм чел Комикса, но преди 
оКоло 7 години по kunama се Беше no- 
яВил филм на същата тема със Сил- 
Вестър Сталоун. Той беше много 3a- 
баВен (пълен с черен хумор) и Ви пре- 
поръчвам да си го Вземете от Видео- 
теката. 

Дред е противоречив герой. От 
една страна, той арестуВа протес- 
тиращи срешу режима хорица, от 
аруга, има ч се бори и с наистина зли 
ВрагоВе (престъпници, психопати, 
анархисти, фанатици). В Конкрегпния 
случай Ваш основен Враг е съдия 
Смърт. В реч пред сВоште фанагпизи- 
рани последователи той определя ka- 


- то най-голям грях самия жиВот и obs- 


BaBa, че скоро ще дойде “краят на Uc- 
гпориягпа”. Цитат om негово обръще- 
ние Към Дред: “Хайде, Дред, mu сам 
знаеш, че смъртта е по-добра om xku- 
Вота В пози заразен от греха, прена- 
селен метрополис! Смъртта лекува! 
Присъедини се Към нас и/или умри!” 


ПоВечето “престъпници” не Ви 
атаКуВага, осВен ако нямат сериозна 
причина за гпоВа. Emo защо е добре да 
се придържате Към правилото “Пър- 
Во питай, после стреляа”. U Все пак, 
КкакВо сплаВа, ако убиВате невинни xo- 
ра (маКар че според Закона почти Все- 
Ки е “ВиноВен” за нещо)? Uepama Вни- 
мателно следи постъпките Ви: дали 
стреляте при самозащита, или не, 
дали прояВяВапе ненужна жесто- 
Кост, или не. Критериите, разбира 
се, са леко абсурани (използването на 
запалителни оръжия Винаги се брои 
Като бруталност, независимо опа 
глова Кого подпалВате). Балансът 
обаче е Великолепен: хем можете да 
си позволите “съпътстващи жерга- 
Ви”, хем нямате правото да бъдете 
неВнимателни и безотговорни. Ako 
прекалите, om Центъра решават, че 
сте огакачили, и на екрана се пояВяВа 
надпис “мисията провалена”. Въпреки 
че можете да продължите да чграе- 
те нивото, нямате Възможност да 
го минете. ОсВен тоВа се пояВяВагп и 
други съдчи, които са пратени, за да 
Ви озаптят. Най-забележигпелногпо 
тук е, че Ви е дадена свобода, а ako 
злоупотребите с нея, плоВа не нару- 
шаба адекВатпността на сценария u 
на околния свят. 

Поведението на отрепките огт 
улицата е много забавно. Пред Вас те 
се правят на добрички или се подигра- 
Вага зад гърба Ви. ПоняКога се прест- 
руВага, че не Ви забелязВат, и ходят В 
стил “аз просто минаВам ommyk”. 
Репликите на престъпниците, съдиц- 
те и фанатиците са толкоВа смеш- 
ни, че от уВажение Към хората, kou- 
mo още не са Видели играта, няма да 
ги цитирам. Хуморът почти без изк- 
лючения е мрачен (на Края на нивото 
се Води статистика за moßa koako 
години затВор сте раздали - пример- 
но общо 5000 години). 

Като цяло цари атмосфера на 
забаВление, Купон u... обреченост. Xo- 
рата, които щъкат по ниВото, mo- 
гат да продължат да Водят мизерния 
си ЖиВога, да бьдага убити, осъдени 
до ЖиВот или пък за шест месеца. 
КакВото и да им се случи обаче, то не 
решаВа проблема. Решение няма. Ня- 
ма u изход. Както Вече Казах, присъ- 
gume са абсурдни и зависят om Зако- 
на (почти невинен нещастник получа- 
Ва дожиВоглен затвор, защото е oka- 
зал сьпротиВа при арест, а член на 
Cekmama на смъртта - 5 години, 3a- 
щото не е имал Възможност дори да 
Каже “А!” ога изненада). 

ЦзползВането на оръжия u an- 
течки прилича на гаоВа В Halo. Може- 
те да носите само дВе “оръдия на 
труда”. Едното е Вашият съдийски 
пистолет, коато можете да зареж- 
дате с ВсякакВи патрони - експлозиВ- 
ни, запалителни, рикоширащи, броне- 
Бойни, насочВащи се по топлината и 
ар. Другата “ютия” обикновено е фу- 
пуристична u си я Взимате om npo- 
гпивника. Чмате и гранати с газ, Кой- 
то зашеметяВа Врага, и така лесно 
го “закопчаВате”. (Между другото, 
Въпреки че говоря В мъжКи род, сред 
гамените се срещат равен брой Mb- 


Же и Жени.) 

УпраВленцето се усВояВа лесно — 
то е стандартното за Жанра. Само 
интерфейсът е малко обърКВащ, ma- 
Кар че имате Компас и списък със 3a- 
дачите за нивото, koumo ще са Ви от 
полза. 


Графиката е Копирана едно Към 
едно от филма Blade Runner: огромни 
мрачни сгради, нощ, порой и спудени 
неоноВи сВегплини. Въпреки гаоВа се 
срещат доста оригинални решения. 
Например Веднъж погледнах 
Към черното облачно не- 
бе и Капките дъжд започ- 
наха да се стичат по 
стъклото на монитора 
ми. След Кратък разми- 
съл стигнах до изВода, че 
те удрят не екрана, а 
прозрачния шлем, копто 
Дред носи! Също така 
между сградите преми- 
наВат Въздушни ВлакоВе 
и други преВозни средст- 
Ва. Но деплайлните ekc- 
гпериори рязко Контрас- 
торат с постните uH- 
териори. В Judge Dredd Bu- 
дях едни om най-скучните 
сКладоВе със сандъци, koumo съм Виж- 
дал В екшън! Самият енджин не изг- 
лежда особено добър. Хората Като че 
ли са изградени от малКо полигони. За 
сметка на тоВа изглеждат прекрасно 
- Като изВадени от Комикс. Дрехите 
им са особено оригинални - плакиВа не 
сте Виждали дори и насън! Качулки, 
гащеризони, прически - Всичко moßa е 
гполкоВа шантаво... Ako имате kbc- 
мет, на някоя от околните Картинки | 
ще можете да Видите арестуВана | 


мома със сьрчице, тагпучрано на зад- | 


ника u. ТогаВа ще разберете защо ; 
moakoßa Високо съм оценил графика- 
ma. 


ОсВен да изиграете историята, 
можете и да минете солоВата kam- 
пания заедно с приятел. Налице са u 
няКолКо арКадни ниВа - примерно Hu- 
Bomo “Бунт” и нивото “Зомбита”, В 
koumo гарябВа да чзбиете максимал- 
но КоличесіпВо ВрагоВе без ограниче- 
ние В средстВата. За добра игра no- 
АучаВагпе u сһеаі-оВе - някои om max 
имат по-скоро забаВен, omkoakomo 
полезен ефект. Между другото, 
Аред не е единстВеният съдия, В ko- 
гото можете да се Въплътите. Цма- 
те Възможност и за игра В мрежа, Ка- 
mo особено забаВен е Judge Death DM, 
Където единият om играчите има 
способностите на Смърт, и Всеки, 
Който го убие, ги наследява. Нещо ka- 
mo “пиян морков”, не-компіогльрна uz- 
ра, която играехме kamo деца... 


Макар че на пръВ поглед цзглеж- | 
да посредстВен, гпози ЗО екшън no- 
КазВа koako добре се развива Жанрът 
В последно Време. Цграта е оригинал- 
на u има собствен облик. С тоВа тя 
заВоюВа достойно място В моята ko- 
лекция. 
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Процесор: Pentium Ш на 700 MHz 
Памет: 128 Мбайта 


Диско8о пространство: 1,1 Гбайта 
Видеокарта: 16 Мбайта, 30, DirectX 9 


НО. един приятел ми се похВали, че се е сдобил 
с играта Temple ої Elemental Емі. Бях заинтригуван, 3a- 
щото трябВаше да пиша сгпагпия за нея, попитах КаКВо е 
мнението му за играта. Той я похвали много и Каза, че е 
най-добрата компютърна ролева игра за тази година. 
След няколко дни и аз я имах, но само след няколко часа иг- 
ра разочарованието ми Бе гпогпално. Като цяло мнение- 
то ми за Temple of Elemental Ем! е негативно и бих Ви npe- 
поръчал да си Вземете Вместо нея или Lionheart, или 
Gothic 2. Все пак да Видим за какВо става дума. 

Temple of Elemental Ем! е ролеВа игра u използва noc- 
ледната Версия на системата Dungeons апа Dragons - 
v3.5, Която излезе съвсем наскоро. Може би единстВено- 
mo нещо, с което ще похВаля играгпа, е, че тя по най-до- 
бър начин интерпретира праВилата на ОпО 3. По принцип 
В повечето ролеви Компютърни игри битките са В реал- 
но Време, а гпоВа налага да се променят оригиналните 
правила на настолните системи. Temple of Elemental Evil 
използВа походоВи битки, което даВа Възможност праВи- 

лата на играта максимално да се доближаВат до opueu- 
налните. Всъщност тя предлага отделен гпексгтоВ 
фаал, както и һеір по Време на самата игра, В който 
подробно се описВат разликите с базоВата система. 


ЗапочВа с кратка ВьВеждаша анимация, която е 
почти банална - битка между доброто и злото, пъл- 
чища от страшни чудовища, армиите на доброто, 
магьосници и т.н. Въобще сожетът е напълно стан- 
дартен и не особено интересен, макар да не липсВат 
някои интрогуВащи моменти. 

ЗапочВайки ноВа игра, както “е прието”, глрябВа 
да състаВите група от до петима герои. НоВоВьВе- 
дение е фактът, че предварително ще трябВа да 

“специализирате” групата, а тоВа ограничаВа избора 
Ви. Temple of Elemental Evil предлага около десетина пред- 
Варително генерирани героч, но аз поне досега не съм 
Вижаал чграч да ползВа такъв персонаж В Която и да е ue- 
ра. Разбира се, можете да създадете герои и сами. Тоба 
обаче си е доста дълъг процес и отнема около половин go 
час за петимата. Който е играл някоя от игрите по DnD, 
няма да има проблеми при създаВането на герои, но неза- 
познатите с правилата ще гарябВа да попрочетага Пеїр-а 
и да направят по няколко опита. Единствената разлика В 
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сравнение с настолна игра е тоВа, че можете да хВьрля- 
me многократно зароВе за статистики (можете да nos- 
3Bame и точкоВа система), а също maka и че уменията 
(skills) са доста по-малко. За съжаление нито гласоВегпе, 
нито портретите, koumo можете да изберете за zepo- 
ume си, са особено добри, пъК и самият избор е доста ог- 
раничен. 

ИнВеспирайки солидно Количество Време В подго- 
плоВКа на групата героч, сте готови да започнете. Цгра- 
та започВа с неколкосекунана анимация, Веднага след kos- 
mo е и пърВата Ви битка. ОказВа се, че cme станали сВи- 
gemea на убийството на сВещеника и след като се спра- 
Вите с убиеца, тръгВате да сообщите лошата ноВина на 
църкВата, Към kosmo тоа е принадлежал. Постепенно се 
захВашате с различни дребни задачи и да трупате onum, 
доКагпо започне по-сериозната част от играта. 

Битките, както Вече Казах, са походоВи, Което не е 
чак толкоВа лошо. Аз лично ги харесах, макар ч да не са 
особено динамични. Лошото е, че бързо досКучаВат, oco- 
бено след Като на Всяка крачка започвате ноВа битка. Au- 
зайнерите поне са се постарали и са направили Всичко 
Възможно да приближага битките Колкото се може поВе- 
че до насполното РПГ. С помощта на много менюта, ko- 
umo между другото често са по-скоро обърКВащи и араз- 
нещи, отколкото полезни, ще можете да избирате стил 
на бой, ВидоВе агпаки, използВане на магии и предмети от 
инВентара u т.н. ЕдинстВеното, Което ми се стори 
странно, бе, че липсВа атаката grapple (т.е. хващане). 
Най-голямото доспойнстВо на битките е гова, че за 
пръВ път В компютърна чгра Виждам 
праВилно изпълнение на attacks ої 


opportunity. Тоба са атаки, koumo персонажите или 
противниците праВят, когато някой навлезе В гпяхна- 
та зона на атака. Ако посочите Ваш герой с мишката 
по Време на битка, неговата зона се огражда със зелен 
Кръг. ХубаВото е, че както изпълнението, така u npo- 
Вокирането на attacks of opportunity се интерпрети- 
рат правилно. С малко бъгоВе наистина, но тоба е 
попраВимо. Kamo цяло битките В Temple of Elemental 
Емі! са по-скоро гпактически, отколкото екшън орчен- 
ппирани. 

Дотук ВсичКо звучи добре. КаКъВ е гпогаВа проб- 
лемът? Опікьде ли да започна? Temple ої Elemental Evil 
е типичен пример за т.нар. dungeon craw игри, т.е. 
moßa е типичното екшън ориентирано РПГ, което се 
базира най-Вече Върху битките. Такъв Вид игри опре- 
делено са популярни и umam много феноВе. Но Всички 
me огодаВна са сВикнали с игри om muna на Diablo и 
очакВат Като пуснат играта, да изберат герои и Beg- 
нага да почнат да секат Враговете. U, разбира се, те oc- 
плаВага недоВолни om Temple ої Elemental Evil. Дори да са би- 
ли достатъчно ентусиазирани и да са създали след цял час 
блъскане група герои, мудността и липсата на динамика 
ще ги откаже на Втория. U В тоВа няма нищо необяснимо, 
след като средностагпистическиягп играч очаква да попад- 
не В малко градче с 5-6 МРС-та, които да задават мисич- 
те, а не да срещне 100, че и повече МРС, от koumo единч- 
ци даВат полезна или интересна информация. Просто цг- 
рата е така направена, че пърВите часове наподобяват 
безплодно лутане из стартоВото градче В търсене и u3- 
пьлняВане на дребни поръчки. Ако Въпросният играч обаче ~ 
преодолее ч тоВа “препятстВие”, мудните походоВи 
битки ще го довършат. 

Ше кажете, гпоВа се отнася само за една част 
от потенциалните играчи. Нека Видим обаче какВо 
очакВат феноВегпе на сериозни ролеви игри Като 
Рапзсаре и Baldurs Gate. Те едВа ли ще имат пробле- 
ми със създаването на герои, дори ще им е доста 
забавно и интересно. БаВногпо начало няма да ги 
отчае, битките няма да ги зарадват особено, но и 
няма да ги откажат. U ще стигнат до... “Ама Къде, 
по-дяВолите, е сюжетът на тази чгра - та тя е 
само битки и още битки, я по-добре да си изцграя 
още Веднъж Icewind Dale, тя поне не е гтолкоВа 
скучна.” 

В крайна сметка Temple of Elemental Емі! ще бъ- 
де приета най-добре от любителите на makmu- 
чески игри. ТоВа, както Казах и преди, е благодаре- 
ние на походоВите битки, както и на недотам uH- 
гпересната история. Играта предлага огромно ko- 
личесгаВо разнообразни Врагове, koumo често ще Ви npe- 
Възхождат Както по численост, maka u по сила. ЗагпоВа u 
тактиката Ви гарябВа да е много добра. 


на Temple of Elemental Емі, чесплно Казано, не е Hu- ` 
що особено Велико, но Все пак е доста добра. Цграта “ 
използВа Комбинация om напълно гпримерни тексту- 
рчрани персонажи и предВарително рендерирани фо- 
ноВе. Тя определено е една от най-добре изглеждаши- 
те игри, използващи праВилата на DnD. Ше се насла- 
gume и на много Красиво моделирани прогацВници и 
чудовища, kamo типичните гоблини, орки, немъргави 
и т.н., както и nakou по-екзогпичнч създания. Те са ge- 
тайлно анимирани и изпълняВат голям набор от дВи- 
жения. Не Всички, но част от ефектите от магиите 
са доста ВпечапляВаши. За съжаление поради тази * 
по-сериозна графична система играта често uma ‘ 
проблеми при по-масивните битки. Ж 


Като цяло Temple of Elemental Evil е една доста 
слаба игра. Определено не я препоръчвам, Въпреки че 
пя определено е по-добра от, да речем, Pool of 
Radiance 2. Лизайнерите от Troika са се опитали да 
направят нещо интересно, но очевидно не са успели. 
Резултатът е плачеВен -скучна и дори досадна огра. Единсгавено- 
то, Което може да u се признае, е отличното представяне на 
праВилагпа на DnD, което за съжаление далеч не е достатъчно, за 
да я направи привлекателна. 


Веселин Жилов 
estranged @mail.bg 


Графика 

звук 

Музика 

Геймплей Ж 
УдоВолстВие тенениненинимим 0 0 


Процесор: Pentium 11 на 800 MHz 
Памет: 128 Мбайта 

Дисково пространство: 300 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта, 30, DirectX 8.1 


то още една игра, Която използва 

се!-зпадте. Въпреки че е тримерна, 
Всичко изглежда така, сякаш е рисуВа- 
но на ръка. ТоВа не е Кой знае КаКВо noc- 
тиженце. ХШ щеше да cù, остане Haŭ- 
обикноВен шпионски еКштън, ako не бе- 
ше една малка подробност. Тя не само 
изглеЖда Капло"Комикс, но и се играе ka- 
то Комикс! ОсВен гпоВа с лекота раз- 
решаВа дВа осноВни проблема, с Кошто, 
се сбльсКВа ВсяКа-чгра. 


Hurry up. They'll Бе back | 


Сцени 

Проблем първи: сигурно сте забе- 
лязали koako е трудно да се направи 
преходът между геймплея u предВари- 
телно създадените филмчета. Чгра- 
чът Върши нещо и Като с нож дейст- 
Вията му BuBam прекъснати, защото 
сценарият задейства поредната cut- 
сцена. 
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Срешал съм различни решения на 
пози проблем. В игри Като Half-Life go- 
ри режисираните случки сплаВага пред 
очите на играча. В Ecstatica пък наблю- 
даВате героя си от предварително 
постаВени Камери. ТоВа става Както 
по Време на игра, maka и Когато се 
случВа нещо Важно за ucmopusma. U В 
дВата случая границите между сцена- 
рия и Вашите собсгаВени действия се 
размивВага. 

ХШ също предлага орчгинално ре- 
шение. Тьй kamo целта е Всичко да 
прилича на Комикс, екранът често се 
разчупва на малки парченца. Тоба се 
отразяВа на геймплея. Така например В 
други заглаВия, Когато играта се 

опитВа да Ви 
подскаже нещо, 
голова става чрез 
сиі-счена (напри- 
мер показва Ви 
как се отВаря Hs- 
какВа Врата или 
пък че на масата 
има Ключ). Тук 
методът е съ- 
щият, но дейсгп- 
Вието не се пре- 
КъсВа! Просто се 
отВаря малко 
прозорче, симбо- 
лизиращо kap- 
тинка om ko- 
микс, u B него 
Виждате nogc- 
Казката. Ako зад 
ъгъла има про- 
гпиВник, тоВа 
може да Ви Бъде 
показано по съ- 
щия начин. Кога- 
то извършите 
някое по-зрелищно убийсгаВо (Врагьт 
пада отВисокКо, уцелен е без дори да Ви 
Види и т.н.), се omBapam малки прозор- 
чета, В koumo Виждате В няколко ka- 
дъра КаКВо се случВа. Emo така предВа- 
рителните сцени om сюжета се случ- 
Ват по Време на самата игра (получа- 
Ва се много забаВен Колаж). Дори суб- 
mumpume с репликите на героите 
преастаВляВагп балончета от рисуВа- 
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на история. Поради тази причина дори 
u малкото предВарителни анимации, 
koumo не са Вгпъкани В геймплея, пак 
изглеждат част от него. 


Атмосфера 

Вторият проблем, който играта 
отстранява, е усещането за изкуст- 
Вена постановка. Когато Види игра с 
много добра графика или ЧИ, цграчьт 
започВа да я сраВняВа с реалния сВяг. 
Той като Все още няма перфектна cu- 
мулация, разочарованието е неминуе- 
мо. А ако не се ВжиВяВаш В играта, 
престаВаш и да се забаВляВаш. 

Чгри Като ХІІ поемат 8 другата 
посока. Ч по някакВа причина изглеж- 
дат много по-убедително от “реалис- 
тичните” си събратя. Цграчът знае, 
че гпоВа е друг сВягп (В случая - че mo- 
Ва е Комикс). В комикса Важат други 
правила. Когато няКой се чуди, над гла- 
Вата му сВетВа Въпросителна. Koza- 
то Ви забележи и се стресне, гпоВа би- 
Ва отбелязано с удивителен знак. Ko- 
гато оръжията стрелят, над MIX се 
изписВа “ta-ta-ta-ta-ta!”. В пози моменга 
Вие започвате да ВярВате В moBa, koe- 
то спаВа на екрана, и да се ВжиВяВате 
В него точно защото е различно и eg- 
ноВременно с гаоВа е шантаВа анало- 
гия на Вашия собстВен свят. (Подобен 
подход беше използВан и В предстаВе- 
ния В миналия брой Тгоп 2.0.) 


Играта 

Реалната полза от Всичко товВа е, 
че получаВате много поВече информа- 
ция. Например Враг се разхожда зад 
стена. ЗВуКоВият ефект om сплъпКи- 
те му се изписВа на екрана: “tap-tap- 
Тар". По големината на букВите и раз- 
положението им можете да разбере- 
те Къде приблизително се намира той 
и В КаКВа посока се дВижи. По същия на- 
чин, ако метнете граната зад ъгъла, В 
малко прозорче ще Видите Къде плочно 
се ВзриВяВа тя и дали противникьт 
успяВа да избяга. Ако лошкоВците Ви 
стрелят om неясна за Вас посока, се 
пояВяВа Каргпинка, kosmo ги показва. 
Да... героят очевидно има някакво 
шесто чуВстВо. 
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Иначе играта е един читав шпи- 
онски екшън. НиВата са доста праВо- 
линейни. В поВечето случаи няма Ha- 
чин да се загубите или да се чудите 
накъде да поемете. Последните шпи- 
онсКи игри обаче (James Bond, NoOne 
Lives Forever) също не могат да се nox- 
Валят с Кой знае КаКВа заплетеностп. 
Понякога се налага да бъдете потай- 
ни чи да наблягате на снайпера. 

Много от оръжията са ни позна- 
ти от Half-Life - арбалет с оптичес- 
Ки мерник, гранати, пистолет, аВто- 
мага с Вграден гранатомет, пушка, 
реВолВер, базука. Оръжията са Близо 
гарийсет. По-интересни Като ефект 
са ножоВете за мяглане или фактът, 
че можете да се екипирате с дВа nuc- 
полета. Разбира се, имате си u uH- 
Вентар, В Който носите шпионски 
джаджи kamo шперцовВе, куки за kame- 
рене и ВсякакВи хитри и полезни пред- 
мети. Мисиите също са интересни - 
има и спасяВане на затВорник, В някои 
случаи си имате спътник, промъКВа- 
те се, маскирате се... 


Историята 

Тя е читава, само че на мен лично 
не ми хареса. Героят страда от ам- 
незия. По Време на играта ще трябВа 
да отгоВорите на Въпроса “Кой съм 
аз?”. От Време на Време Ви просВет- 
Ва някоя сцена от миналото. Имате 
Възможност да “прежиВяВагпе” cno- 
мените си. Оп плоВа Как точно дейс- 
гпВате В тях, зависи и тоВа koako ще 
си спомните. СледВат политика, uH- 
триги, обрати и чроничният дух на 
komukcume отпредч дВайсегп години. 

U така, Вие не знаете Кой сте, 
но Вашите Врагове очеВидно знаят. 
Една спасителКа В бански костюм Ви 
спасяВа и BuBa брутално разстреляна 
В интрото. Ах! ГадоВе, гадни сцена- 
pucmu! Сега мислите, че ще Ви npe- 
разказвам малоумната история! Не 
сте познали! Не трябВаше да убиВа- 
те момичето! 

Ч Като сме почнали с негагпиВно- 
то... 


Недостатьци 

Лошо Впечатление прави най-Ве- 
че физическият модел. Не се използва 
физиката на парцалена КуКла, поради 
Което mpynoßeme на ВрагоВете Ви 
падат по един и сьщи начин, минаВага 


през стените, минаВагп един през 
друг и т.н., и т.н. 

Както и да е - да приемем, че 
съм се разглезил от съВременните 
игри. Само че от липсата на сериозна 
физика страда и оинтерактиВност- 
та. Факт е, че може да Вземате сто- 
лоВе, бутилки u дори парчета стро- 
шено стъкло и да ги мятате по Вра- 
га. Само че ппоВа са отделни, точно 
определени обекти В ниВото. В mo- 
мента, В Който ги приближите сВет- 
Ва малка иконка, която подсКазба, че 
можете да ги използВате. Над max cs- 
Каші Bucu стрелка, която приҙоВаВа: 
“Тука гражданино, тука!” 

Не може да не се отбележи oba- 
че забаВната идея, че освен предме- 
mume, можете да грабнете и някой 
Враг. Когагпо опрете пистолет В сле- 
поочцето му, можете да го използВа- 
те kamo заложник (подобно на Splinter 
Се!) и да преминете неВредим покрай 
другарчетата му. 

ПоВедението на ВрагоВете е за- 
доВолително - Бягат от паднали гра- 
нати, глърсяга прикрития, ако Ви забе- 
лежат отдалеч, Ви правят засада. Ao- 
ри Взимат оръжия от гпрупоВегпе! To- 
Ва обаче рязко Контрастира с onumu- 
те им да Ви засппреляга през прогпиВо- 
Куршумени стъКла. А Веднъж станах 
сВидегпел на познатия ни още от Вре- 
мето на Doom “джогинг В стена”. Mu- 
лите, сигурно са религиозни фанати- 
ци и ВярВат, че ако упорито се onum- 
Ват да минат през зидарията, най- 
накрая ше успеят. УВи, играчът няма 
да чм даде достатъчно Време, за да 
докажат Вярата си (глози бъг се проя- 
ВяВа при прозорци, Врати и други не 
напълно “ясни” за max обекти). 


ИзВоди 

Френска игра по френски Комикс. 
Трудно ми е да дам Кагпегорично мне- 
ние за нея. От една страна, гпоВа си е 
просто шпионски 3D shooter. От дру- 
га, ВсичКо е стилно, странно и орчги- 
нално (поВече Като Визия, отколкото 
Като геймплей, макар че едното Вли- 
яе на другото). Не мога да Кажа, че си 
заслужаВа да изиграете играта до 
Края, но със сигурност гпрябВа да я Bu- 
gume. ОчакВат Ви много изненади. Аз 
лично искам да излизат поВече maku- 
Ва чгри, защото ВдъхВат ЖиВот на 
Вкочанения от години Жанр. 


Ricochet Xtrem " 


Reflexive Entertainment а Solid Games 


ричинагла Ricochet Xtreme u Bomba да попаднат на една и cb- 

ща страница е не само Жанрът им (arcade/puzzle), но че и дВе- 
me са изградени Върху елементарни Концепции, срещани В gecem- 
Ки чгри през последните 20 години. Пак поради тази причина ще 
се Въздържа от даВане на оценки - Все ми се сппруВа, че тръгна 
ли да го правя, ще е kamo да съдя нещо издържало проВерКата на 
Времето. U така, да започваме. 


Ricochet Xtreme надали щеше да привлече Вниманието ми, 
ако демо Версията и не се раҙпространяВаше Безплатно с ue- 
рата Lionheart. Пначе играта може да бъде сВалена от сайта на 
нейния разрабогочиК Reflexive Entertainment (ЬНр://агсаде.гейех- 
іме.сот). Испорията и разказВа Как Космическата флота на 
земляните гпрябВало да унищожи междупланетни минни NOAE- 
та. Решението Било просто - космически Кораб отиВа пред 
минното поле и изстрелВа донна сфера, направена om специал- 
ни сплави, изаьржашщи на огромни скорости и резки промени В 
температурата. Понната сфера се блъска В мина и рикошира 
обратно, мината еКсплодира, сферата се Връща до Кораба, ри- 
Кошира В него ц се огапраВя Към ноВа мина. Задачата на пило- 
та на Кораба е да го дВижи наляВо-надясно, за да посреща Връ- 
щащата се сфера. Ч понеже гпоВа е нелека задача и много nu- 
лоти са изгубили донните си сфери В Космоса, Космическата 
академия е създала Компютърна симулация, за да гпренира nu- 
лотите и да избира най-добрите. Точно на пази симулация, Ha- 
речена Кісоспеї Хиете ще играете и Вие! 

КаКВо огппличаВа Ricochet от останалите игри с подобна 
Концепция? Първо, графиката. Четирите Вида терени (Косми- 
чески, подВоден, металически и тухлен), анимчраният фон, В 
Койпо летят Зр астероиди или плуВат риби, и изобилието опа 
експлозии и специални ефекти преВръщат иначе семплата 20 
игрица В наслада за окото. Второ, многообразието на мините. 
В симулагпора те имат Вид на плухли, koumo се разрушават om 
един или поВече удари, аВижат се по собсгпВена mpaekmopus 
или се изместВат, ударени om сферата, експлодират и разру- 
шаВагп или разместВап съседните тухли, абсолютно са Hey- 
нищожими или пък при унищожаВането си nyckam някакъв Бо- 
нус. Трето, разнообразието и при бонусите. Впрочем те се за- 
дейсгават, Когато пилотът го улоВи с Кораба си, и може kak- 
mo да помогне, така и да попречи на играта. Например може 
да смали или уголеми сферата, да я забърза или забаВи, да я 
пръсне на З или 8 сфери, да я преВърне В огън, предизВикВаш ек- 
сплозци В тухлите, или В лед, пронизващ Всяко препятствие 
по пътя си, докато не се отрази В горния Край на екрана. Apy- 

с a Г рт Е ги бонуси смаляВат 
ве. : 
а е 21 ы 


или уВеличаВат Кора- 
ба, обгръщат го със 
статично електри- 
честВо, лоВящо cohe- 
рата, ВъоръжаВат го 
с лазери или ракети, 
разрушаВат го с бом- 
6u! Цялото това раз- 
нообразие нямаше да 
блесне В пълната си 
прелест, ако Ricochet 
Xtreme нямаше чети- 
ри степени на mpyg- 
ност и 170 нива, га- 
рантиращи десетки 
часове игра. Единсп- 
Веното, Което ми остана, е да пожелая на бъдещите пилоти 
да не бързат с инсталацията, а да продьлжаВаг да чета за... 


N 12 top games 


в Bomb 
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Bomba e cmapomo- 
ден супергерой om 
uneXplosive.com - komna- 
ния, която произВежаа и 
складира специални 
ефекти за Компютърни 
чгри. Поради спариКгани- 
me забрани от страна на 
Властите, ефектите не "| 

горябВа да бъдат сВързани с насилие или да шмат 
политически контекст. Но както Всеки знае, пари 
не могат да се праВягп със скучни ефекти, изчисте- 
ни от насилие. Загпойа u складовете на 
ипеХрюзме.сот са пълни с незаконна стока. Но 
тайни разследвания са дали на Властите поВод за 
подозрение и ето че Въоръжени до зъби офицери 
от МонистерстВото на липсата на насилие са Be- 
че пред Вратите на фирмата. Сега само един е В 
състояние да спаси Компанията от изтриване - 
Bomba. Той гарябВа да ВзриВи Всички експлозиВни 
материали, преди Властите да са ги открили, при 
товВа - без да гръмне пода под собстВените си kpa- 
Ка. Трудна задача дори за супергерой... 

Как се минаВа ниВо? ВогаБа Влиза В стая и Виж- 
да разхвърляни експлозиви, надВесВа се над пърВия u 
запалва фитила му с лазерния си пистолет, прави 
крачка Встрани, следВа експлозия и подът под запа- 
ления еКслозиВ изчезва. Героят приспъпВа Към ekc- 
плозиВ с по-големи размери, запалВа го и пропада 
заедно с него надолу, защото целият под оКолоВ- 
ръст се е продънил. След Като се изкачва обратно 
на етажа и изпупВа проКъсания си и обгорял плащ, 
Bomba разбира, че ппрябВа да запали малкия дина- 
мига, разположен В близост до големия ч да се om- 
далечи, докато ВзриВната Вълна предизВикВа Be- 
рижна реакция. СВършил работата, супергероят 
КозируВа на началстВогпо, което натиска стрелки- 
те на КлаВиатурата и се изкачва на горния етаж. 
Там той ще намери още по-мощни експлозиВи, ще 
Комбинира Колби с азот, ще пренася Варели с газ, ще 
пристъпва тихо покрай минни полета, ще натиска 
КлючоВе и ще се ппелепортира. Ше omkpue, че no- 
gbm, по Който ВърВи, понякога се чупи само kamo 
стъпи Върху него, а друг път си осплаВа на място, 
дори да е гръмнат с експлозиВ. Ще се пързаля по 
грес и ще пътуВа по КонВейерч. Ше чете гпабели- 
те, напьгасговащи го В ноВа и непозната ситуация, 
u изобщо ще се научи да използВа особеностите на 
терена, наместо да гледа на тях като на Врагове: 
U нао-Вече ще научи, че за един супергерой мислене- 
то и разрешаВането на сложни загадки е далеч no- 
Важно от Бързите рефлекси. 

Вместо заключение ще КаЖа, че семплата гра- 
фика u на gBeme игри може и да отблъсне заклетите 
феноВе на най-новите плехнологий при Видеокарти- 
те, но със сигурност ще спечели ВсичКи ония, koumo 
имат компютри, Купени преди чепоири-пега години. 


В“ глъмна октомврийска нощ нашият момък присти- 
га пред портите на зловещ замък В Трансилвания. Той 
никак не обича Румъния, още по-малко пък страшното. 
Обаче дебелата му сестра се Жени за богат румънски бла- 
городник, чийто потомствен замък е насред Карпатите. 
На Всичкото огпгоре цялата му рода е пристигнала В замъ- 
Ка още Вчера и Вече са яли и пили иял ден без него, КакъВ 
ужас! Та Влиза си гпой смело през портите и КВо да Види - 
няма никой! От черното небе трескат едни сВегпкаВици, 
гарьпКи да го побият чоВек. А om околните сгради се чуВа 
охКане ли, ахкане ли или напраВо плач и скърцане със зъби. 
Смелият момък със зВезда на челото гледа наляво, гледа 
надясно, па си Buka: “То, тия моите роднини май Вампири- 
те Вече са ги изяли, ами даВай да си спасявам КоЖата!”. ОБ- 
ръща се, бута Вратата - заключена. КакВо да се праВи - 
орисия! Ше не ще, ще гпрябВа да спасяВа родагпа! Точно да 
тръгне да ги дири и ей го един - хВърля се от близкия про- 
зорец и бам на площада. OmuBa при него нашият момък и 
гледа - свещеника! То maka паднало отчето, че се размаза- 
ло на плочите! По едно Време отчето Вика - mo даже не 
Вика, ами Вади една бележка и я даВа на храбреца: “Аз съм 
отчето, паднах лошо, иди да намериш доктора, ako не го 
намериш до полоВин час, myk ще си умра! И да знаеш, че 
стринка ти и Вуйчо ти заедно с Кучето и доктора са В из- 
точното Крило на замъка. На ти тоя Кръст да пъдиш из- 
чадията на мрака. АКо ме спасиш от смърт, ще ти дам и 
една чаша за причастие - да си пълниш Вътре сВетена Во- 
да и да пръскаш по Вампирите. А, забраВих да ти Кажа. Гра- 
фът е Вампир! Уааа!” 

ТоВа, драги читатели, беше историята на играта, u 
то не Вкратце, а с най-големи подробности. Самата игра 
- екшън на ужасите om пърВо лице - плаши играча повече 
с ппоВа, Което осъзнава, че е инсталирал на Компютъра си, 
отКолКото с грозноВагите зомбита и Вампири, от koumo 
бъка замъкът. Но да Караме поред. Добрата новина е, че 
замъкът на графа е сграда, чието Вътрешно пространст- 
Во се генерира случайно с Всяка ноВа игра. Елемент, който 
не само даВа Възможност играта да се пречграВа Безкрай- 
но много пъти (особено ако си заслужаВа - спомнете си 
Diablo), но е и HOB за жанра на екшъните от пърВо лице. В 
пози замък са пръснати дузина членоВе на семейстВото 
на глаВния герой. Той ппрябВа да ги спаси един по един, kamo 
ги намери, изВеде от стаите, В koumo са затВорени, npe- 
Веде ги през лабиринта om стаи и коридори, пази ги през 
цялото Време от изчадията на mpaka и накрая ги достави 
на Входа на замъка. Там спасените членоВе на фамилията 
отВаряга Куфара си и подаряВат нещо на героя. ЧоВек би 
очаКВал да Види пари, нотариален акт за nakosa селска Bu- 
личка или поне едно малко заВещанийце! Но не, те му ga- 
Вага оръжия! Да mpene Вампирите по-добре. U го пращат 
обратно да събира останалите оцелели. Орьжията, koumo 
съм събрал до момента, са: колчета за убиване на Вампи- 
ри; Кръспа за прогонВане на черни сенки; чаша със светена 
Вода - Кога работи, Кога не, не ми е ясно; меч, който mpe- 
пе повечето гадини, koumo Без проблеми се препят и с 20- 
ли ръце; старинен пистолет, Който има един Куршум В 
дулото u презарежаа по пет минути. Uma някакВи данни, 
че скоро ще бъда Възнаграден с револВер, но “ръКа да nun- 


5 Ами то, "КакВото и да 
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„да напуснеш Nosferatu 


ОҒ МАТАСНІ 


не”. Гадините, koumo излизат насреща ми, надали umam 
нужда от описанце - Кучета, селяни с Коси, селяни с пищо- 
Ви, класически Вампири с костюми и Вратовръзки, някакви 
дяВоли, скачащи от таваните, зомбита, отряд мъртви и 
неживи създания, за koumo ние, българите, нямаме думич- 
Ки (почти съм сигурен, че и румънците нямат, но е ясно, че 
шВедите, дето са я правили играта, омат). Последният 
“сВеж” момент, който си заслужава да се спомене, е, че 
Картината на монитора е зацапана и постоянно пращи, 
Все едно гледаш стара и доста повредена лента на черно- 
бял филм. Дори и репликите на героцте се изписВап по 
средата на екрана, спирайки действието точно Като В He- 
Mume филми. ПризнаВам, че смесицата от елементи на 
ужасите успяВа да поддържа изВестен cmpax u напреже- 
ние, за Което заКлепите Попог-феноВе трябва да са поВе- 
че om доВолни. 

За КакВо да са недоволни пъК геймърите? Ами замъ- 
Кът няма карта. ОсВен гаоВа архитектурата му е omyaŭ- 
Ваша - cmaume са залепени една за друга, доста cmau са с по 
дВе и пари Врати, m.e. Към абсолютната липса на реализъм 
може да се добаВи u един бял лост и химикал да помагат на 
геймъра да си играе Компютърната игра, koemo В наши дни 
е напраВо смешно. При тоВа обиколките из замъка са мал- 
Ко или много самоцелни - никога не знаеш накъде си трьг- 
нал. Просто: Дъзобре да минеш през Всички стаи, иначе Hs- 
ма да намершш Ключа, който отваря Врата Към следваща 
секция на 3 а! Екшънът също е гаВьрде безсмислен, 3a- 
щото играта Винаги генерира чудоВище зад гърба mu, чудо- 
Вището ти сКача, Като реВе смразяВащо, ти се стряскаш, 
обръщаш се със сВито сърце и го нокаутираш с каквото 
имаш В ръка. Което ме наВежда на мисълта, че ако си ugk- 
люча зВука на играта, тя няма да бъде страшна, а по-скоро 
комична (не ме питайте КаКВо ще стане, ако си изключа и 
картината). Противниците нямат изкуствен интелект, а 
един-единствен императив – Като те Видя, да дойдат по 
праВа линия при теб чи 
да те млатнат. - 
“Последен гВоздей В # 
Капака на КоВчега”, а 
Nosferatu си е направо 
3a kpunmama на гпран- 
силВанския замък, е 
ужасната графика. То 
БиВа, бива, ама чак 
тык глолКоВа! Разра- 


-богачиците сигурно 


са се надяВали, че ня- 
ма да забележим Кол- 
Ко са им грозни зом- 
Битата, скрити зад 
ефекта на старата 
филмоВа лента. Кажи 
сега, Как да се плашиш 
опа чудоВище, Което 
изглежда Като нари- 
суВано и Вика “yaaa”? | 


милото; “Като” 
го Видиш, че е покри- 
то с една-единстВена 
текстура om глаВа 
99 пети, u ти става 
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ал за него. Кажи ми, | ЗВук 
Е да го удариш? Ц | Музика 
mo душа носи, бедно”; | Геомплей 


то. НапраВо ти иде 
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уч повече да не го Bu- 
диш. Ама не от 
страх. От жал Към | Процесор: Pentium ІІ на 733 MHz 
чудоВвищата. U Haŭ- 


Памет: 128 Мбайта 
Вече Кьм самия себе 
cu. Дисково пространство: 350 Маа 


Видеокарта: 16 Мбайта | 
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kpas на 2001 година на пазара излезе една нестандартна и изключител- 

но интересна походоВа стратегия. КазВаше се Etherlords и беше разра- 
Ботена на изток - от братята руснаци. Няма да скрия, че по онова Време 
направо ме бе Вманцачила. Комбинацията от стратегически елементи, yn- 
раВление на ресурси u битки В стил на КартоВи игри Като Magic: Тһе 
Gathering се оказа ВзриВоопасен Коктейл. За оноВа Време играта си беше 
напраВо хит, макар да не успя да разбие рекордите по продажби. Онези om 
Вас, koumo следят редовно рубриката ни, знаят, че Etherlords спечели nbp- 
Во място за походоВа стратегия на 2001 година. Кога точно се заговори за 
продължението и, не мога да Ви Кажа. Но щом информацията ми попадна, 
бях моментално заинтригуван. Карппинките В Мрежата, не успяха да ме 
Впечатлят, дори напротив - някак си ме раҙочароВаха. Бях доста резерВи- 
ран Към Etherlords 2. Om Видяното не очакВах нищо Вьзхитително. Обаче, 
щом играта излезе, Всичките ми песимистични прогнози отидоха по дяВо- 
лите. 


Псторията 

Морета, езера, полета, планини и долини. Създания - могъщи или сла- 
би, интелигентни или глупави. Тук Всичко е напраВено от етер (ether) - ma- 
гическата сила, ога Която Всичко Води началото си и Където се Връща нак- 


Графика 


звук 

Музика 

Геймплей 

УдоВолстВие ЕЕЕ ЕЕЕ ЕЕЕ 


Процесор: Pentium ІІ. на 600 MHz 
Памет: 128 Мбайта 


Дисково пространство: 1,5 Гбайта 
Видеокарта: 16 Мбайта 


рая. Тя не знае граници. Тя е навсякъде. ИзВирайки om цен- 
търа на Вселената, еперът блести Като току-що паднал 
сняг. ЗагпоВа го наричат Белия етер. Древните легенди 
паВьраят, че онзи, който успее да го подчини, ще получи ог- 
ромна мощ. Обаче само единици са успяВали да го спорят. 
Белият етер съществува за един кратък u неуловим мо- 
мент. После тоа се разлива В четири отделни цВята, не 
толкоВа могъщи, колкото него, но същестВуВашщи доста- 
пльчно дълго, за да бъдат улоВени. Те се наричат Хаос, ДВи- 
жение, Жизненост и Синтез. Потокът на Хаоса е алено- 
черВен Като Кръвта. На ДВижението - син Като небето. 
Този на Жизнеността - зелен Като сВеж неогпаКъснага 
лист. А на Синтеза е черен kamo обгорели Камънч. 

Битката между тези четири nomoka е древна koako- 
то самата Вселена. Имало е победители и победени. РаВ- 
ноВесието е било нарушаВано многократно, но потоците 
Винаги са се събирали наКрая В едно, за да се превърнат В 
бял етер и да предотВратят унищожаВането на Вселена- 
та. Но пози път се е случило нещо странно. Четиримата 
Владетели са събудили някаКВа сила, която Вече се скита 
по пътищата из СВета на етера, следВайКи собствена, Hu- 
Кому нецзВестна цел... 


Играта 

ПьрВото, което прави Впечатление, когато започне- 
те играта, е, че гпя Вече не е походоВа стратегия. АКо 
предшестВеникът и се приближаваше поВече Към Кулпо- 
Вата серия Heroes ої Might апа Magic, mo сега можем да 
сравним Etherlords 2 с Diablo. Не се шашкаате. ТоВа е moy- 
но така. В пьрВагпа част имахте главна Крепост, разпола- 
гахте с поне няКолКо герои и една от основните Ви задачи 
бе да преВземате нодоВе, мини, градини, магазини за руни, 
лаборатории и други обекти, за да си наБаВягпе необходи- 
mume Ви ресурси за по-нататъшно развитое. Тук обаче He- 
шата са коренно променени. Целият този мениджмънт 
на ресурси е отпаднал Като част от геймплея. Опплично! 
ПриВетстВам разработчиците на продължението за mo- 
Ва решение, защото по този начин се елиминира досадно- 
то изчаКВане на ходовете (особено Когато на ход героите 
Ви имат право само на по едно дейстВие), което правеше 
играта доста тромава. 

За сметка на походоВия елемент и мениджмънта на 
ресурси В Etherlords 2 се акцентира на ролеВия елемент и 
най-Вече на битките. В тоВа отношение авторите напра- 
Во са улучили В десетката. Безспорно най-силната страна 
на пърВапа част бяха битките. ВъВеждането на ролеВия 
елемент също е успешна плактика. 

Зашо обаче може да сравним Etherlords 2 с Diablo? Oc- 
ноВание е гпоВа, че имате на разположение само един ге- 
рой, с когото обикаляте насам-натам из картите, избиВа- 
те разни гадинКи и трупате точки опит. Леаствието се 
развива В реално Време, макар противниците да не се дВи- 
Жат из картата и да не Ви нападат изневиделчиа, а прос- 
то да си седят и да чакат да ги атакуВате. Изключение 
правят някои прогпиВникоВи герои, koumo ще срещнете на 
определени места В играта. Те сами ще се дотътрят до 
Вас, за да се опитат да Ви убият - нещо, което се случва 


само BbB Вътрешните филмчета. Прилики 
че се изчерпват дотук. Ако очакВате да Видш 
am Ви размахва меч и Коси Враговете наоколо, К 
сте. В мига, В който се доближите до противно 
автоматично извежда прозорец с показателит 
избирате дали да се биете с него, или да се огатеглите. 
Ако изберете двубоя, моментално се пренасяте на Бойно- 
то поле, но за него и за начина на провеждане на Sun kane 
ще стане дума по-Кьсно. 

Преди тоВа ще се спра по-подробно на нашия герой. В. 
заВисимост om тоба коя Кампания играете (или Коя раса 
сте си избрали 8 режим на дуел) тоа изглежда по специфи- 
чен начин и ползва определени магии. Подобно на пърВата 
част, можете да избирате от четири раси - Vitals (чеда- 
ma на гората, ползващи силата на природата), Спаоб (Во- 
чните om безплодните ВулКанични земи с разрушителна- 
та си магия), Кте!5 (създанията от Вечно заснежените 
Крашша на света, разчитащи на хитроумните си Коварни 
заклинания) и 5упіһеіз (съществата, населяващи сухите 
пустини, постигнали синтез между живата плът и без- 
душната сгаомана). Всяка една om max е специализирана 8 
някакъВ определен цВяп магия, като останалите (с изклю- 
ченче на беҙцВетнагпа) са недостъпни за нея. 

ОсВен расата, героят Ви има още няколко поКазате- 
ли. На първо място са нивото и животът. В Etherlords 2 
максималното ниво, до Което може да се стигне, е Mpu- 
найсето. Понеже започвате от първо, гпоВа означава, че 
можете да качите общо още дВанаасет. Преминаването 
от едно ниво на друго стаВа при натрупване на определен 
опит. Когато гпоВа се случи, героят Ви получава mpu go- 
полнителни точки живот ч Възможност да научи ноВо 
уменче или да усъвършенства някое старо. Максималната 
сплойност на ЖиВота е 60, а когато тя спадне до или под 
нула - губите съответната битка. Общият Брой на уме- 
нията, от които може да избирате, е 9, като Всяко едно 
от тях чма по три степени, а Вие разполагате с пет сло- 
та (т.е. можете да имате до пет умения). Някои от тях 
повишават ЖиВота на героя Ви, други дават допълнител- 
ни точки опит или пък позволяват да ползвате поВече от 
Веднъж артефакт по Време на битка. 

ОсВен уменията, имате Възможност да научите до 
52 специализацич, но В определен момент оп играта мо- 
Же да използвате само една от тях. Приложението чм 
позВоляВа да се реализират някои доста интересни стра- 
тегич. Примерно играете само със змчи (на цена 1-2 eme- 
ра) ч магии (3-4 за 1 етер). Избрали сте специализация 
Snakes venom. На пьрВия ход играете магията, която Ви 
произвежда етер, u бързо пускате три змии. Прогпчибни- 
кът Ви успява да сВали само едно създание. На сВой ред nyc- 
kame още 48е (при Космет и три) змии. АтаКкуВате със 
сВалените от предния ход. Противникът Ви блокира само 
една змия (защото не може поВече), а останалите дВе му 
нанасят по една moyka щета, но същеВременно го ompa- 
Bam и на Всеки следВащ ход той ще губи 2х2 КръВ заради 
отроВата. Ако със следВащата си атака успеете да го 
натроВите с още дВе змии, шегпата от общо 8 Кръвозагу- 
ба за ход стаВа солидна, а тоВа не е никак приягано, особе- 


но Когато се случва още В самото начало на битката. 
Друга интересна идея е Комбинацията на Rebirth с магич 
за ВъзстаноВяВане на кръв и дефанзиВвна стратегия. В 
случая доста хубаВа работа ще Ви свьрши и едно умение 
Channeling на трета степен. Целта Ви ще бъде да изчак- 
Вате и да бавите играта, докато не се стигне до Hemu- 
нуемия ефект на Ether disturbance, когато и дВамата чгра- 
чи започват да губят кръв (гпоВа се получава, Когато eg- 
на битка се проточи прекалено дълго). В mozu момент 
жиВогавга Ви ще е повече от този на Вашия Враг и ебен- 


туално, ако сте знаели 
Channeling, опарицателнияга 
ефект іше започне да дейст- 
Ва Вьрху Вас по-Кьсно. 

От тези дВа примера 
се насочвам направо Към 
сърцеВината на играта, а 
именно битките. Подобно 
на пърВия Etherlords, me npo- 
дължаВат ga се проВеждаг 
noxogoßo u на терени, извън 
игралната Карта. ОсноВни- 
ят механизъм се е запазил и 
myk, но са настъпили няКоч 
дребни изменения. Шмате Канали 
етер, Всеки om koumo произвежда по 1 етер на ход. В Ha- 
чалото u Bue, и Вашият противник започвате само с по 
един Канал. Руните са заменени om Карти, koumo Вече не 

- се нуждаят om презареждане u не изчезВат, след Като 
„Веднъж бъдат използВани. За да разполагате с повече от 
една Карта om тип обаче, Ви гпрябВа умението Resources 
{Върши работа до Второ ниВо, а после е безсмислено да 
го Вачгате, защото не може да Ви спаси om Ether distur- 
bance). Картите са разделени В mpu категории - създания 
(Creatures), еднократни (Sorcery) и многократни 
(Enchantment) магии. Всяка om тях струва етер, а някои 
могат да бъдат използВани едВа след Като бъдат изигра- 
ни. Ako на пърВия ход имате Карта за 1 етер (например 
оБиКноВен плъх), можете да я изиграете. На сВоя ход npo- 
пливникьг не играе, понеже не разполага с Карта за 1 
етер. ЦаВа Вашият ред. Вече имате дВа Канала u 2 eme- 
ра. ИзВикВате още един плъх и Ви остаВа още 1 етер. 
АтакуВате с пърВия плъх u противникът понася 1 щета, 
понеже няма с какВо да блокира. На неговия ход обаче тоа 
чграе магия, която от | етер прочзвежда 2 и Вкарва жи- 
Во дьрВо. ПаВа Вашият ред. ОтВаря Ви се ноВ Канал и Be- 
че разполагате с З етера, срещу които играете opk wa- 
ман. Нападате с плъхоВете. Този път обаче противни- 
Кът Ви блокира единия плъх с жиВото дърво. За разлика 
от магиите, цзВиканите създания имат сила и ЖиВот (В 
примера плъхът ще uma показател 1/1, т.е. 1 сила и | ku- 
Bom, а живото дърво - 2/2, m.e. 2 сила u 2 ЖиВот). Koza- 
то едно създание напада, то пърВо нанася щеплата си 
(гпоВа е само В случай, че Врагът Ви не притежаВа умение 
First strike, т.е. пръв удар). Резултатът е следният - NAb- 
хът намалява ЖиВота на дърВото с 1, но mo оцелява, 3a- 
щото му оспаВа още І, а gopBomo нанася щета 2 и убива 
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бихте могли да си Вьрнете kapmama В poka чо 
я с8алите В игра. 
Всеки герой може да ноВи до 16 магиите | 


В резерВната зона и служат за смяна срещу разл! 
глиовнччч. По Време на кампаниите можете да с 
me с магии по три начина - при победа над Враг, 
пълнение на постаВена задача или след закупуването: чм й 
от магазин. Картите се делят на mpu Вида според еа 
та рядкост - често срещани, уникални и редки. От тоВа 

зависи цената им В магазините, а и при режим дуел по и 
Време на Кампаниите Вие събирате mpu Вида ресурси 


(растения, камъни и замръзнали огньоВе) и чрез тях u3- 4 
ВършВате покупките. При режим дуел чмате избор от 


mpu нчВа на достъпни ресурси, от което зависи тяхното 
Количество (съответно броят u Видът Карти, koumo 
може да закупите). 

Както Вече споменах, Etherlords 2 предлага аба Вари- 
анта на самостоятелна игра - Кампания и дуел. Кампани- 
чте са общо пет. ПьрВона- 
чално са достъпни само 
тези на Vitals u Сһаоі. 
ВпоследстВие се отВа- 
pam оспаналите дВе за 
Kinets и Ѕупёћеќѕ, а накрая 
u тази за безцветната 
магия на митичната ге- 
рочня Diamanda. Pexu- 
мыт дуел е приятно npo- 
дължение на играта, след 
kamo Вече сте минали 
Кампаничте. Там може да 
премерите сили срешу 
противници, управлявани 
от Компютъра. Макар 
играта да предлага u3- 
Вестен Брой готоВи ге- 
pou, Винаги може да си 
направите нови, а и гпоВа 
е част от тръпката. Не е 

пропуснат ч мултиплейь- 
рът, Който е перфектната среда да чзпитате силите 
си срешу противник от плът и КръВ. За съжаление yec- 
то ще попадате на герой от по-ВисоКо или по-ниско ни- 
Во, което донякъде предварително решаВа изхода от 
дВубоя. 


Графика, звук и музика 

В графично отношение Etherlords 2 изглежда доста 
добре на разрешителна способност om 1024x768. Използ- 
Вани са Всички стари изображения на създания и обекти, 
koumo обаче са с повече полигони и имат по-закръглен 
Вид. АВторите са добаВили изВестно Количество ноВи 
графики за силите на безцВветната магия. За кампаниите 
е използВана Камера Като на third person shooter, която е 
закачена за героя Ви, а Вие можете да я Върпиите около 
него, да я отдалечаВате или приближаВате. При битките 
е заложено на познатия изглед om пърВия Etherlords, раз- 
решаВащ Ви да избирате между автоматична или фикси- 
рана Камера. 

От зВука има КаКВо още да се иска. Дигипализирани- 
те ачалози зВучат добре, но някои от ефектите mozam 
да бъдат много изнерВящи (особено Жуженето на пчели- 
те). Музикалното оформление отноВо е на ниВо и доня- 
Къде Компенсира проблемите със звука. 


Заключение 

Играчите искат битки, а Etherlords 2 им ги дава. U3- 
чистена от Всички запормозяВащи елементи, играта е 
Концентрирана изцяло Върху дВубочте. Макар да не пред- 
лага много ноВи създания и магии, несъмнено тя ще Ви 
грабне и ще Ви задържи дълго Време пред мониторите, 
както стори с мен. 


